WORLD CHAMPION

ELEKTROONILINE DARTSIPLAAT
Item No. 189 / 289 / 489

Kasutusjuhend ja mangureeglid

Aitah, et valisite elektroonilise dartiplaadi!

Hoiatus: Ohutuse tagamiseks peavad lapsed kasutama seda toodet tiskasvanu jarelevalve all. Palun lugege see juhend
hoolikalt l1abi ja sailitage see tulevaseks kasutamiseks.



Osa 1: Toote kirjeldus

Toote mddtmed: 37 cm x 31 cm x 2,5 cm
« See elektrooniline dartiplaat pakub 18 mangu 159 valikuga.
» Kuni 8 mangijat saavad mangus korraga osaleda.
» See toode pakub automaatset punktide arvestust kdnesisu kaudu.
» LCD-ekraan sinise taustvalgustusega.
» Automaatne valjaltlitamine 30 minutilise tegevusetuse jarel.

Osa 2: Paigaldus

2.1 Paigaldusjuhend
Koérgus: Sihtmargi keskpunkt peab olema 5 jalga 8 tolli (1,73 meetrit) pérandast.

Kaugus: Horisontaalne kaugus dartiplaadi esikuljest viskejooneni peab olema 7 jalga 9-1/4 tolli (2,37 meetrit).

2.2 Toitepaigaldus

Seade to6tab 3 x 1,5V "AA" patareiga (ei kuulu komplekti). Patareide pesa avatakse tagant patareide paigaldamiseks.

Osa 3: Punktireeglid

Dartiplaat on jagatud punktisegmentideks. Valimine ring loetakse topelt, sisemine ring loetakse kolmekordne ja sihtmark
loetakse nii nagu plaadil ndidatud. Punktid arvutatakse elektroonilise stusteemi poolt automaatselt.

Osa 4: Kasutusjuhend

4.1 Nuppude funktsioonid
1. Vajutage "POWER" nuppu ja mang laheb péarast heli kuulmist normaalsesse tddseisundisse.

2. Kasutage "GAME" nuppu mangude valimiseks (G01-G18). "GAME" nupuga saab ka mangust valjuda ja algsesse
seisundisse naasta.

3. "OPTION" nupuga saab valida mangu alammangu (G01-G18).
4. Kasutage "PLAYER" nuppu mangijate arvu valimiseks enne mangu, vaikevaartus on 2.

5. "HANDICAP" nupp (kasutatakse mangu raskusastme valimiseks). Naiteks kui 4 mangijat méngivad "G01" korraga,
saab esimene mangija valida 800, teine 200, kolmas 500 ja neljas 300.

6. "LIGHT" nupp (kasutatakse LCD taustvalgustuse sisse- voi valjalilitamiseks).

7. "DOUBLE IN/OUT" nuppu kasutatakse ainult GO2 jaoks, vaadake Uksikasju mangujuhistest.
8. "SOUND" nuppu kasutatakse heli voi vaigistuse valimiseks.

9. "ELIMINATE" nuppu kasutatakse kaesoleva noole punktid kustutamiseks voi taastamiseks.

10. "START/NEXT" nuppu kasutatakse mangu alustamiseks ja jargmisele mangijale tleminekuks.

4.2 Helide nimekiri

. "Laser" - See heli antakse, kui tabatakse Uksik punktisegment.
. "Double" - See teade antakse, kui tabatakse topelt punktisegment.
. "Treble" - See teade antakse, kui tabatakse kolmekordne punktisegment.

. "Bull's Eye" - See teade antakse, kui tabatakse sihtmarki.
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5. "Too High" - See teade antakse, kui punktid loevad 0-ni v6i on vordne 1-ga, ja seda kasutatakse ainult mangus "G02".
6. "Score" - See teade antakse, kui mangija saab punkte, kasutatakse ainult mangudes "G05" ja "G06".

7. "Close" - See teade antakse, kui tabatakse segment, mis I6petab mangu.

8. "Open" - See teade antakse, kui tabatakse segment, mis avab vdi alustab mangu.

9. "Winner" - See teade antakse, kui saavutatakse voidupunkt!

10. "NEXT PLAYER" - See teade antakse, et osutada START/NEXT nupu vajutamisele, kuna eelmine mangija on visanud
oma 3 noolt.

11. "Yes" - See teade antakse, kui tabatakse "siht" segment.

12. "Sorry" - See teade antakse, kui tabatakse "mitte-siht" segment.



Osa 5: Mangude selgitus

GO01 Punktide kogumine (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Ilga méngija punktid kogunevad alates 0 iga tabamuse eest. Esimene mangija, kes saavutab voi Uletab maaratud
punktisumma, on véitja.

G02 Tagasilugemine (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Iga méangija punktid véhenevad maaratud summast iga tabamuse eest. Esimene méangija, kes jduab punktini 0, on véitja.
Mangijad saavad valida erinevaid méangureziime "DOUBLE IN/OUT" nupu abil.

Double in: Kui kuvatakse "Double in", tdhendab see, et mangu saab alustada ainult topelt tabamisega.

Double out: Kui kuvatakse "Double out", tAhendab see, et mangu saab I6petada ainult topelt tabamisega. Kui pérast lhe,
kahe vdi kolme noole viset on punktisumma 1 véi alla 0, tdhendab see "bust" ja méngija ei saa punkte registreerida ja naaseb
algse punktiseisuni, ning antakse teade "Too High!".

Double in/out: Kui kuvatakse nii "Double in" kui "Double out", peab mang algama ja I6ppema topelt tabamisega.

GO03 Umber kella (5, 10, 15, 20)

(5, 10, 15, 20) Tahendab mis tahes punktisegmendi tabamist punktide saamiseks.
5: Tabage punktisegmendid 1-st 5-ni jarjekorras.

10: Tabage punktisegmendid 1-st 10-ni jarjekorras.

15: Tabage punktisegmendid 1-st 15-ni jarjekorras.

20: Tabage punktisegmendid 1-st 20-ni jarjekorras.

Parast Uhe taseme valimist peab mangija viskama nooled antud juhise jargi segmenti. Pérast iga viset naidatakse jargmine
segment ja teile antakse nou "Yes" voi "Sorry".

G04 Umber kella-Topelt (205, 210, 215, 220)
(205, 210, 215, 220) Tahendab, et punkte saab ainult topelt punktisegmendi tabamise eest.
205: Segmendid 1-5. 210: 1-10. 215: 1-15. 220: 1-20.

Méangija peab viskama nooled juhise jargi segmenti. Kui dige segment tabatakse, ndidatakse jargmine segment ja te kuulete
"Yes" voi "Sorry".

G05 Umber kella-Kolmekordne (305, 310, 315, 320)
(305, 310, 315, 320) Tahendab, et punkte saab ainult kolmekordse punktisegmendi tabamise eest.
305: Segmendid 1-5. 310: 1-10. 315: 1-15. 320: 1-20.

Mangija peab viskama nooled juhise jargi segmenti. Kui 6ige, ndidatakse jargmine segment heliga "Yes" voi "Sorry".

GO06 Lihtne kriket (000, 020, 025)

Kehtib ainult 15, 16, 17, 18, 19, 20 voi sihtmargi tabamisel.

Esimene mangija, kes tabab k&ik eespool nimetatud segmendid kolm korda, on vaitja.
Uksik tabamus - loetakse iiks kord. Topelt - kaks korda. Kolmekordne - kolm korda.
"000" - Tabage mis tahes segment 15-20 ja sihtmark mis tahes jarjekorras.

"020" - Tabage esmalt 20 kolm korda, seejarel 19, 18, 17, 16, 15, sihtmark jarjekorras.
"025" - Tabage esmalt sihtmark kolm korda, seejarel 15, 16, 17, 18, 19, 20 jarjekorras.

Igal segmendil on kolm indikaatorit. Uhe tabamise korral siittib (iks. Kui kdik siittivad, on méng labi.

GO07 Punktide kriket (EO0O, E20, E25)

Kehtib ainult 15, 16, 17, 18, 19, 20 voi sihtmargi tabamisel.

Esimene, kes tabab kdik segmendid kolm korda, on vaitja.

Uksik - (iks kord. Topelt - kaks korda. Kolmekordne - kolm korda.

"EOQ0" - Mis tahes segment 15-20 ja sihtmark mis tahes jarjekorras.

"E20" - Tabage esmalt 20 kolm korda, seejarel 19, 18, 17, 16, 15, sihtmark jarjekorras.
"E25" - Tabage esmalt sihtmark kolm korda, seejarel 15, 16, 17, 18, 19, 20 jarjekorras.



Igal segmendil on kolm indikaatorit. Uhe tabamise korral siittib tiks.

Iga segment on avatud ja saab punkte anda alles parast 3 tabamist igalt mangijalt. Suletakse, kui kdik mangijad on selle
tabanud 3 korda.

Iga méangija peab proovima segmenti 3 korda tabada, et saavutada "avatud" staatus ja hakata punkte koguma.

Enne kui vastased ldpetavad 3 tabamust, saab mangija jatkata teiste "avatud" segmentide tabamist kdrgemate punktide
saamiseks.

Parast seda, kui kdik mangijad on tabanud sama segmendi 3 korda, suletakse see. Valige teine segment.

Esimene, kes suleb kéik maaratud segmendid kdrgeima punktisummaga, vdi kdrgeima punktisummaga péarast koigi
sulgemist, on vaitja.

GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

Kehtib ainult 15, 16, 17, 18, 19, 20 voi sihtméargi tabamisel.

Esimene, kes tabab kdik segmendid kolm korda, on vditja.

Uksik - (ks kord. Topelt - kaks korda. Kolmekordne - kolm korda.

"C00" - Mis tahes segment 15-20 ja sihtmark mis tahes jarjekorras.

"C20" - Tabage esmalt 20 kolm korda, seejarel 19, 18, 17, 16, 15, sihtmark jarjekorras.
"C25" - Tabage esmalt sihtmark kolm korda, seejarel 15, 16, 17, 18, 19, 20 jarjekorras.
Igal segmendil on kolm indikaatorit. Uhe tabamise korral siittib (iks.

Iga segment on avatud ja saab punkte anda parast 3 tabamist igalt mangijalt. Suletakse, kui kdik mangijad on selle tabanud 3
korda.

Ké&esoleva mangija teenitud punktid lisatakse kdigi vastaste punktidele.
Iga méangija peab proovima segmenti 3 korda tabada, et saavutada "avatud" staatus.

Enne kui vastased Iopetavad 3 tabamust, saab mangija jatkata teiste "avatud" segmentide tabamist, et vastastele rohkem
punkte anda.

Pérast seda, kui kdik méngijad on tabanud sama segmendi 3 korda, suletakse see.

Esimene, kes suleb kdik maaratud segmendid madalaima punktisummaga, véi madalaima punktisummaga péarast koigi
sulgemist, on vaitja.

G09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)
(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) saab valida valitud punktide summana.

Mangija peab tabama numbrisegmendid 1-st 18-ni jarjekorras. Tabamuse korral ndidatakse jargmine segment ja teile antakse
"Yes" tabamuse voi "Sorry" méddalaskmise korral.

Méngija peaks puldma saavutada madalaima punktisumma. Kui kéigu kéik kolm noolt médda lahevad, tdhendab see "halb
nool" ja lisatakse 5 punkti. Kolmekordse tabamise korral 1 punkt (Eagle). Topelt tabamisel 2 punkti (Birdie). Uksikul 3 punkti.
Ainult viimast noolt kasutatakse punktide arvutamiseks.

Kui tabate Uksiksegmendi esimese noolega ja saate 3 punkti, vdite otsustada jargmise kaigu minna. Kuid kui soovite
madalamat punktisummat, voite jatkata. Kui molemad viimased 2 viset mé6da lahevad, saate 5 punkii.

Mangija, kes saavutab vai Uletab valitud punktisumma, langeb vélja. Kui jaab Gks mangija, on see vébitja, voi parast kdigi 18
kaigu 16ppu on voitja madalaima punktisummaga mangija.

G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

Numbrisegmendid naidatakse arvuti poolt automaatselt. Esimene mangija, kes tabab kéik maaratud numbrisegmendid 3
korda, on véitja. Tabamuse korral naidatakse jargmine segment ja teile antakse "Yes" voi "Sorry".

132 - Jada: 15, 4, 8, 14, 3.
141 -Jada: 17,13,9,7, 1.
168 - Jada: 20, 16, 12, 6, 2.
189 - Jada: 19, 10, 18, 5, 11.

Méngija peab tabama numbrisegmendi kolm korda enne jérgmisele (leminekut. Uksik - (ks kord. Topelt - kaks korda.
Kolmekordne - kolm korda.

G11 Suur-vaike: Lihtne (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

Valik thendab méngija algset elude arvu.



Igal mangijal on alguses baas elude arv. Kui mangijal pole elusid, langeb ta vélja. Esimene mangija peab tabama juhuslikult
antud numbrisegmendi.

Kui mangija saab tabada sihtmarki esimese vodi teise noolega, saab ta luua uue sihtmargi kolmanda noolega. Kui méangija
tabab sihtmarki koigi kolme noolega voi ei saa luua uut tdhusat sihtméarki, antakse uus sihtméark juhuslikult jargmisele
mangijale. Kui mangija ei suuda sihtmarki kolme noolega tabada, kaotab Uihe punkti ja seda sihtmarki tabab jargmine mangija.
Kui segment tabatakse, naidatakse jargmine segment ja teile antakse "Yes" voi "Sorry".

Tabamus kehtib, kui tabatakse sihtnumbrisegmendi mis tahes koht, olenemata kas see on Uksik, topelt vdi kolmekordne
segment.

Kui jaab tks mangija, kellel on elusid, on mang labi ja see mangija on vaditja.

G12 Suur-vaike: Raske (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
Valik tahendab mangija algset elude arvu.

Igal méngijal on baas elude arv. Kui mangijal pole elusid, langeb ta vélja. Esimene mangija peab tabama juhuslikult antud
numbrisegmendi.

Kui mangija saab tabada sihtmarki esimese vdi teise noolega, saab ta luua uue sihtmargi kolmanda noolega. Kui méngija
tabab sihtmarki kdigi kolme noolega vdi ei saa luua uut téhusat sihtmarki, antakse uus sihtmark juhuslikult jargmisele
mangijale. Kui mangija ei suuda sihtmarki kolme noolega tabada, kaotab Uhe punkti ja seda sihtmarki tabab jargmine mangija.
Kui segment tabatakse, teile antakse "Yes" voi "Sorry".

Kehtib ainult sihtnumbrisegmendi sama punktiosa tabamisel.

Kui jaab Uks mangija, kellel on elusid, on méng I&abi ja see méangija on vaitja.

G13 Tapja (3, 5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21)
Valik tdhendab méngija algset elude arvu.

Mangu sisenedes naitavad punktide aknad "SEL" (Select), et delda mangijale valida punktisegment. Esimene tabatud
punktisegment valitakse. Seejarel vajutage "NEXT" nuppu. Parast kdigi mangijate valikut algab mang.

Parast seda, kui kdik mangijad on valinud oma segmendid, saavad nad hakata viskama. Méangija saab kogu mangu jooksul
tapjaks alles parast oma segmendi tabamist.

Kui mangija segment tabatakse vastast-tapja poolt, voetakse Uks punkt ara. Elud kuvatakse ekraanil. Iga mangija saab
punkte vaadata "SCORES" nupu vajutamisega.

Kui méngija on saanud "tapjaks" ja tabab oma sihtsegmenti, ei ole ta enam "tapja" ja Uks punkt voetakse ara.
Tapja peaks pingutama vastastelt punktide ara votmiseks, tabades vastaste punktisegmenti.
Kui sihtsegment tabatakse, ndidatakse jdrgmine segment ja teile antakse "Yes" véi "Sorry".

Valik tdhendab, et mangija saab tapjaks valitud numbrisegmendi tabamisel, olenemata kas see on Uksik, topelt voi
kolmekordne.

Kui jaab ks mangija, kellel on elusid, on mang labi ja see mangija on véitja.

Méangu peaks méangima rohkem kui 2 méangijat.

G14 Tapja-Topelt (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
Valik tdhendab méngija algset elude arvu.

Mangu sisenedes naitavad punktide aknad "SEL" (Select). Esimene tabatud punktisegment valitakse. Seejarel vajutage
"NEXT" nuppu. Parast kdigi mangijate valikut algab mang.

Pérast seda, kui kdik méngijad on valinud oma segmendid, saavad nad hakata viskama. Alles parast oma segmendi tabamist
saab ta tapjaks.

Kui méngija segment tabatakse vastast-tapja poolt, vdetakse ks punkt ara.

Kui mangija on saanud "tapjaks" ja tabab oma sihtsegmenti, ei ole ta enam tapja ja ks punkt voetakse ara.
Tapja peaks pingutama vastastelt punktide ara vétmiseks.

Kui segment tabatakse, naidatakse jargmine segment ja teile antakse "Yes" voi "Sorry".

Valik tdhendab, et mangija saab tapjaks ainult valitud numbrisegmendi topelt punktiosa tabamisel.

Kui jaab Uks mangija, kellel on elusid, on méng I&bi ja see méangija on vaitja.

Méangu peaks méngima rohkem kui 2 mangijat.

G15 Tapja-Kolmekordne (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Valik tdhendab méngija algset elude arvu.



Mangu sisenedes naitavad punktide aknad "SEL" (Select). Esimene tabatud punktisegment valitakse. Seejarel vajutage
"NEXT" nuppu. Parast kdigi méngijate valikut algab méng.

Parast seda, kui kdik mangijad on valinud oma segmendid, saavad nad hakata viskama. Alles parast oma segmendi tabamist
saab ta tapjaks.

Kui méngija segment tabatakse tapja poolt, voetakse tks punkt ara.

Kui méangija on saanud "tapjaks" ja tabab oma sihtmarki, ei ole ta enam tapja ja kaotab Uhe elu.

Tapja peaks pingutama vastastelt punktide ara votmiseks.

Kui segment tabatakse, ndidatakse jargmine segment ja teile antakse "Yes" voi "Sorry".

Valik tdhendab, et mangija saab tapjaks ainult valitud numbrisegmendi kolmekordse punktiosa tabamisel.
Kui jaab Uks mangija, kellel on elusid, on mang labi ja see mangija on véitja.

Méangu peaks méangima rohkem kui 2 méangijat.

G16 Tulistamine (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
Valik tdhendab méngija algset elude arvu.

Numbrisegment antakse mangijale juhuslikult tabamiseks. Mangija peab selle tabama kiimne sekundi jooksul, vastasel juhul
tabamus tiihistatakse. Kui segment tabatakse, ndidatakse jargmine segment ja teile antakse "Yes" voi "Sorry".

Iga "siht" segmendi tabamus (Uksik, topelt voi kolmekordne) védhendab punkte the vorra.

Méangija, kelle punktid on esimesena vahenenud 0-ni, on vaitja.

G17 Jalad Ule (3, 5,7, 9, 11,13, 15, 17, 19, 21)
Valik tdhendab méngija algset elude arvu.

Mangija peaks puldma saavutada rohkem véi vordne eelneva kaigu kdrgeima tulemusega. Kui mangija saab véahem kui
eelmine kolme noole summa, voetakse Uks (elu) ara. Viimane mangija, kellel on (elu) alles, on véitja.

Mangijatel ei ole lubatud punkte kustutada. Kui mangija vajutab otse START nupule vdi Ukski nool ei taba segmente, kaotab
ta samuti the (elu).

Mangija langeb valja, kui elude arv on 0, ja kuuldub heli.
Kui jaab ks mangija, on mang labi ja see mangija on vaitja.

Méangu peaks méangima rohkem kui 2 méangijat.

G18 Jalad alla (U03, U05, U0O7, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)
Valik tdhendab méngija algset elude arvu.

Eesmark on Uletada kolme noole madalaim kogusumma. Kui kolme noole summa on suurem kui rekord, vbetakse (ks (elu)
ara. Viimane mangija, kellel on (elu) alles, on vaditja.

Mangijatel ei ole lubatud punkte kustutada. Kui méngija vajutab otse START nupule vdi Ukski nool ei taba segmente, kaotab
ta samuti Ghe (elu).

Méngija langeb valja, kui elude arv on 0, ja kuuldub heli.
Kui jaab ks mangija, on mang labi ja see mangija on vaitja.

Mangu peaks mangima rohkem kui 2 mangijat.



